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 Resumen  
Este Trabajo de Fin de Grado consiste en el desarrollo de una aplicación Web, para 
uso real, con el objetivo de ayudar a gestionar las ayudas económicas recibidas por ciertas 
comunidades de países subdesarrollados a lo largo de todo el mundo. 
Las diferencias entre la disponibilidad y el acceso a las tecnologías en dichos lugares 
con respecto a los países desarrollados es cada día mayor debido al alto índice de 
corrupción, criminalidad y mala gestión de dichos países. Es por ello, que uno de los 
objetivos principales será la creación de una red de grupos de autoayuda donde, bajo la 
supervisión y dirección de un facilitador, se encarguen de guiar y aconsejar a 
emprendedores locales con el fin de evitar que las inversiones y las ayudas económicas 
recibidas por dichos lugares resulten infructuosas.  
Para lograrlo, dicha aplicación Web estará conectada con la plataforma Self Help 
Group, proporcionando distintas herramientas y métricas que, en función del rol del 
usuario actual de la aplicación, permitirán una variedad de acciones al usuario. Siendo 
algunas de las tres más importantes las siguientes: 
- El manejo de la información, accediendo y añadiendo nueva información a la base 
de datos del sistema. 
- La gestión de la información, utilizando dicha información para, por ejemplo, la 
creación de nuevos grupos de autoayuda. 
- La visualización de la información, gracias a un mapa que permita ver la ubicación 
exacta y las características asociadas a cada grupo. 
En el siguiente documento se recogen todas las etapas por las que ha pasado el 
proyecto, desde su inicio hasta su momento actual, ya que al tratarse de un proyecto real 
aún no está completo en su totalidad. También se incluyen una serie de anexos, donde se 
detallará de manera más explícita los apartados descritos anteriormente. 
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 Abstract 
This Bachelor Thesis is based on the design of a web application for real use, with the 
aim of managing the financial aid received by certain communities in underdeveloped 
countries all over the world. 
The differences in terms of availability and access to technology between developed 
and underdeveloped countries are increasing, due to the high index of corruption, 
criminality and poor management in the underdeveloped countries. For this reason, one 
of the main objectives of this project is the creation of self-help group networks, in which 
a facilitator supervises and gives advice to local entrepreneurs. This system will prevent 
inversions and financial help from being unsuccessful. 
To reach this objective, the web application designed in this paper will be connected 
to the self-help group platform, providing different resources and metrics, which will 
allow the user to carry out different actions. Three of the most important actions are the 
following ones. 
- Information management, by accessing and adding new information to the 
system’s database 
- Information management, by using that information to create new self-help 
groups 
- Information display, by using a map which shows the exact localization and the 
main characteristics associated to each group. 
The present paper explains the different stages of the project, from the beginning to 
the current moment (it is a real project which has not been finished yet). This paper also 
contains a series of attached documents in which the points described before, will be 
explained in a more detailed way. 
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1 Introducción 
1.1 Motivación 
Hoy en día vivimos en una era en la que la tecnología crece día tras día de manera 
exponencial. La llamada Era Digital, que se define como el período de la historia de la 
humanidad que va ligado a las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC).  
Pero dicha Era, tristemente, va de la mano con la llamada Brecha Digital, definida como la 
separación que existe entre las personas (comunidades, estados, países…) que utilizan las 
Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) como una parte rutinaria de su vida 
diaria y aquellas que no tienen acceso a las mismas y que aunque las tengan no saben cómo 
utilizarlas.[1, 2, 3] 
Pero nos hemos parado a preguntarnos ¿cómo 
viven esta Era los países subdesarrollados?, 
¿cómo de grande es esa Brecha? Países donde en 
pleno siglo XXI todavía hay gente muriendo de 
hambre diariamente debido a la pobreza, en su 
mayoría causada por la corrupción y mala gestión 
económica y social de estos lugares. 
FIGURA 1: LA BRECHA DIGITAL 
Parece algo frívolo pensar en nuevas tecnologías cuando aún existen personas que 
carecen de las necesidades básicas que todo ser humano debería de tener. Y aunque es cierto 
que la globalización tecnológica ha abierto nuevas oportunidades para los países 
subdesarrollados, pero si comparamos los progresos de la ciencia en países desarrollados 
con países subdesarrollados podemos ver que estos últimos son tan lentos que cada día la 
diferencia entre estos países se hace aún mayor, lo que provoca que tanto la dependencia 
de los países subdesarrollados con respecto a los desarrollados y la Brecha Digital de estos 
sea cada vez más y más profunda. 
Para muchos de los altos cargos de los países desarrollados, el objetivo de conseguir 
que las TIC lleguen y se usen adecuadamente a los lugares más pobres supone todo un reto 
de cara a obtener algún tipo de beneficio. Y es que, hay un gran desacuerdo por parte de la 
opinión pública y las ONGs, que consideran un sinsentido la integración de las TIC en 
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países subdesarrollados, ya que lo primero es ayudar a esas personas a conseguir un trabajo, 
para que puedan tener un hogar y en consecuencia dichas tecnologías. 
Es por todo lo mencionado anteriormente de donde surge la motivación de realizar 
este proyecto, para tratar de mejorar la gestión económica de dichos lugares ayudando a 
reducir la profunda Brecha Digital existente, ya que si se tiene un control de cómo se 
invierten las ayudas económicas recibidas por cada uno de estos lugares, habrá más 
opciones para poder invertir en nuevas tecnologías. 
1.2   Objetivos 
El primer objetivo por el que me planteé este proyecto como Trabajo de Fin de Grado 
fue a nivel personal, ya que quería ver si era capaz de aplicar los conocimientos que he 
adquirido durante toda la carrera. Para ello ha sido necesario tener claros conceptos de 
asignaturas como “Proyecto de Ingeniería del Software” e “Ingeniería del Software” para 
saber cómo se realiza la planificación de un proyecto real en el que se interactúa con un 
cliente, “Sistemas Informáticos I” para saber cómo realizar una página Web tanto a nivel 
de front-end como back-end y “Estructura de Datos” para saber todo lo referente a bases 
de datos. 
Un proyecto de estas características no solo te permite aprender cómo desarrollar una 
aplicación Web a grandes rasgos, si no que tienes que analizar detenidamente cada paso 
con el cliente para saber qué es lo que realmente quiere y ver cómo esas decisiones pueden 
afectar a etapas futuras, a pesar de que, posiblemente, el cliente cambie de opinión en un 
futuro.   
 
En cuanto al desarrollo, ha supuesto un reto importante para saber cómo mezclar y usar 
las tecnologías Web (AJAX, HTML, CSS, jQuery, JS, etc.). Ya que a pesar de conocer la 
mayoría de estas tecnologías, ha sido necesario profundizar mucho más en todas ellas. 
Además, no solo he buscado realizar este proyecto para aprender cosas nuevas y afianzar 
conceptos pasados, si no para poder aportar mi granito de arena en esta causa intentando 
ayudar al mayor número de personas de estos lugares y, obviamente, poder sentirme 
orgulloso de ello. 
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1.3   Organización de la memoria 
 
La memoria de este proyecto consta de los siguientes capítulos: 
 
 Capítulo 2 – Estado del arte 
En este capítulo se hablará acerca de la empresa, haciendo una breve 
introducción de la misma y de todas las palabras clave necesarias para poner en 
contexto al lector.  
 
 
 Capítulo 3 – Análisis y Diseño 
En este capítulo se mostrará el análisis previo realizado sobre el proyecto, 
comentando y presentando las decisiones de diseño que se han tomado. 
 
 
 Capítulo 4 – Desarrollo 
En este capítulo se hablará sobre el conjunto de herramientas, tanto software 
como hardware, utilizadas para el desarrollo del proyecto. También se 
documentará el estado inicial del proyecto y las mejoras realizadas. 
 
 
 Capítulo 5 – Integración, pruebas y resultados 
En este capítulo estarán las pruebas y las conclusiones obtenidas tras la 
realización de pruebas sobre los diferentes escenarios de la aplicación.  
 
 
 Capítulo 6 – Conclusiones y trabajo futuro 
Por último, en este capítulo se recogerán las conclusiones obtenidas tras la 
finalización del desarrollo del proyecto y se marcarán las pautas que deberán 
seguirse para en un futuro mejorar el proyecto. 
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2 Estado del arte 
2.1 Global Incubator 
2.1.1 Introducción 
Todo este TFG se ha realizado de la mano de la empresa Global Incubator, con sede en 
el Parque Tecnológico de la Universidad Carlos III de Leganés, Madrid. 
En los siguientes apartados hablaré sobre cada  uno de los distintos aspectos, 
características y detalles acerca de la empresa que serán necesarios comentar y conocer antes 
de comenzar con la explicación del proyecto, para una vez realizado el proyecto tener una 
visión global más adecuada sobre las mejoras y el trabajo realizado. 
2.1.2 Acerca de la empresa  
La startup Global Incubator forma parte del conjunto de startups: Army of Change, 
PullApproach, Corporate Innoversity, Inner Virtuoso y Wisdom, las cuales están agrupadas 
dentro de la cartera de negocios de la empresa Capital Certainty. 
Capital Certainty es una empresa que ha defendido el ideal de conseguir una sociedad en 
la que la mejora del mundo sea algo rentable. Para ello, la empresa ha invertido en distintas 
iniciativas que buscan tener un impacto social, además de tener una alta rentabilidad 
económica a través de modelos de negocio sostenibles. Su lema es que toda inversión social 
también puede ser rentable y toda inversión rentable, también lo puede ser social. 
 
 
 
 
 
 
 
 
FIGURA 2: LOGO Y STARTUPS DE CAPITAL CERTAINTY 
El proceso necesario para llevar a cabo dicho impacto comienza con la detección y 
focalización de todos los problemas sociales que quieren resolverse, para poder crear los 
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planes de negocios y la innovación de ideas necesarias que permitan su solución. 
Posteriormente se busca la financiación económica para llevar a cabo dichos planes y así 
desarrollar la tecnología necesaria. 
Con la idea de apoyar a los emprendedores a llevar a cabo sus ideas para mejorar el 
mundo, Global Incubator proporciona todo ese entorno de trabajo que permite modelar 
cualquiera de los ecosistemas de innovación que los emprendedores tienen en su mente. 
Esto supone, la facilitación de las herramientas necesarias para convertir una startup en 
una empresa, de una forma guiada y estructurada a través de un sistema de tareas, que gracias 
a los distintos menús, dashboards y vistas permiten saber en todo momento el estado de cada 
proyecto, facilitando la gestión de los mismos mediante el uso de una serie de herramientas 
analíticas, accesos a diferentes estudios de mercado, opiniones de expertos y por supuesto, 
un entorno de desarrollo con el cual desarrollaré del proyecto y comentaré en siguientes 
apartados. 
Por lo tanto, con cada startup de Capital Certainty se aumenta el conocimiento y se pone 
a disposición de estrategias sociales, como en el caso de este proyecto.  
Global Incubator analiza más de 240K startups, Army of Change se conecta con más de 
200M de freelancers, y Corporate Innoversity virtualiza 500+ ecosistemas de innovación, 
para de esta forma generar conocimiento convertido en soluciones sobre la plataforma 
Wisdom. 
2.1.3 Palabras y conceptos clave 
En este apartado explicaré una serie de conceptos y palabras clave relacionados con el 
lenguaje y las apps de trabajo del proyecto, que son exclusivos de la empresa y por lo tanto 
serán desconocidos para cualquier lector ajeno a la misma. 
2.1.3.1 Webintra 
Webintra es un entorno de desarrollo completo creado por Global Incubator que 
permite al usuario la subida, bajada y modificación de los archivos, el desarrollo de 
código y la administración de todo lo relacionado con dichos archivos y la 
comunicación con otros usuarios de la plataforma de una forma sencilla e intuitiva. 
En el Apatado 4 hablaré más detenidamente sobre esta herramienta. 
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2.1.3.2 AML 
AML es el pseudo-lenguaje de programación exclusivo de Global Incubator. Fue 
desarrollado mediante JavaScript y PHP por el equipo con el objetivo de satisfacer 
las necesidades de tener un lenguaje que permitiese a los desarrolladores de front-end 
acceder a funcionalidades y características propias del back-end dándole de esta 
forma mayor flexibilidad de desarrollo y mayor seguridad del sistema.  
En el Anexo E hablaré más detenidamente sobre la sintaxis de dicho lenguaje. 
2.1.3.3 Apps 
Webintra cuenta con una serie de módulos independientes denominados Apps que 
proporcionan al usuario unas funcionalidades específicas para el desarrollo de 
aplicaciones.  
Este planteamiento permite a la empresa disponer de una gran portabilidad de sus 
herramientas de trabajo, hacienda que cualquier usuario pueda acceder a ellas 
simplemente con conexión a Internet y con los permisos de acceso oportunos. 
Dentro de estas Apps mencionadas, hablaré de las 2 más importantes y las que más 
he utilizado para la realización del Proyecto. 
2.1.3.3.1 QApps 
Este tipo de App permite al usuario crear de manera rápida, sencilla, intuitiva y 
personal, todos los formularios que necesite para almacenar cualquier tipo de dato 
para la aplicación que necesite, dichos datos serán guardados en la base de datos de 
la empresa. En el apartado 4 hablaré más detalladamente sobre la motivación del 
uso de QApp y en el anexo G mostraré un ejemplo. 
2.1.3.3.2 FreeApps 
Este tipo de App es la que proporciona el entorno de desarrollo a Webintra y a 
su vez también proporciona al usuario una herramienta para la edición y desarrollo 
de código. En el apartado 4 hablaré más detalladamente sobre la motivación del 
uso de FreeApp como editor de código y en el anexo H mostraré un ejemplo. 
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3 Análisis y Diseño 
3.1 Ciclo de vida del proyecto 
Uno de los puntos más importantes antes de empezar a desarrollar una aplicación es 
definir el ciclo de vida del software más apropiado. Este término describe el desarrollo del 
software, desde la fase inicial hasta la fase final, y permite detectar errores más rápido, 
mejorar la calidad del software, estimar los plazos de implementación y sus costos, etc. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
FIGURA 3: CICLO DE VIDA DE SOFTWARE ITERATIVO E INCREMENTAL 
Para esta aplicación hemos optado por el ciclo de vida de software iterativo e incremental, 
que como su propio nombre indica consta de la fase iterativa donde en cada ciclo se revisa 
y se mejora el producto, y la parte incremental donde cada iteración trabaja sobre un 
subconjunto de la funcionalidad total pasando por las fases de Análisis, Diseño, Codificación 
y Pruebas, es decir, se desarrollan partes por separado para ir integrándolas a medida que se 
completan. 
El motivo de esta elección se ha debido a que el contacto con el cliente ha sido 
prácticamente semanal, con cada cambio o funcionalidad realizada el cliente era avisado y 
él mismo probaba la nueva funcionalidad, permitiéndole incluir o desechar elementos al final 
de cada iteración con el fin de que el software se adapte mejor a sus necesidades reales. 
3.2 Diagrama de casos de uso 
La figura 4 muestra el diagrama de casos de uso de la aplicación. Se aprecia que hay 3 
usuarios, que en orden de permisos sería: SHG Admin > Admin Organización > Facilitador, 
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y 2 entidades externas: API SHG y App Móvil. En el siguiente apartado se describirá en 
detalle la funcionalidad de cada uno de estos roles. 
 
FIGURA 4: DIAGRAMA DE CASOS DE USO DE LA APLICACIÓN 
3.3 Análisis de requisitos 
Una parte fundamental en el desarrollo de un proyecto es la especificación de requisitos, 
que se trata de un documento que describe todas las características que debe cumplir el 
proyecto Web que va a ser desarrollado, con el fin de garantizar su cumplimiento antes de 
la finalización del mismo. 
 
Hasta donde he implementado, el proyecto debe permitir a un usuario, de cualquier rol, 
el acceso a la plataforma y la interactuación con la misma. Hay que decir que pese a haber 
acordado una especificación de requisitos previa, al tratarse de un proyecto real, se han ido 
manteniendo reuniones constantes con el cliente a medida que se iban desarrollando 
funcionalidades, para poder validar o rechazar el trabajo desarrollado. 
 
A continuación mostraré mediante una tabla los dos tipos de requisitos, funcionales y no 
funcionales, que forman parte de este proyecto.  
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Pueden verse más detalladamente en el Anexo A. 
 
 
 
REQUISITOS FUNCIONALES 
 
 
Comunes a Facilitador, Organización y Admin 
RF 1 Iniciar sesión en la 
aplicación (Log-In) 
El usuario debe poder iniciar sesión en la 
aplicación utilizando su nombre de 
usuario (dirección de correo electrónico) y 
su contraseña.   
RF 2 Cierre de sesión (Log-Out) El usuario podrá cerrar sesión en la 
aplicación tras pulsar el botón y confirmar 
su salida.   
RF 3 Cambio de idioma El usuario podrá cambiar el idioma de la 
aplicación en cualquier momento.  
RF 4 Guía de bienvenida El usuario podrá ver una guía rápida de 
uso de la aplicación. 
RF 5 Consultar información de 
grupos 
El usuario actual podrá consultar la 
información asociada a cada grupo. 
RF 6 Ver un grupo en detalle El usuario actual, tras acceder a la 
información de grupos, podrá ver 
información más detallada de cada grupo. 
RF 7 Editar las coordenadas de un 
grupo 
El usuario actual, tras acceder a la 
información de grupos, podrá editar las 
coordenadas de cada grupo. 
RF 8 Consultar grupos de un 
facilitador 
El usuario actual, podrá ver qué grupos 
tiene asociado un facilitador. 
RF 9 Consultar información de 
reuniones 
El usuario podrá consultar la información 
asociada a cada una de las reuniones 
realizadas.   
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Específicos para el Subsistema Organización 
RF 10 Consultar información de los 
facilitadores 
El usuario podrá consultar la información 
asociada a cada una de los facilitadores.   
 
Específicos para el Subsistema Admin 
RF 11 Consultar información de los 
facilitadores 
El Admin podrá consultar la información 
asociada a cada una de los facilitadores.   
RF 12 Consultar información de las 
organizaciones 
El Admin podrá consultar la información 
asociada a cada una de las organizaciones.   
RF 13 Crear nuevas organizaciones El Admin podrá crear nuevas 
organizaciones.   
RF 14 Consultar información de los 
usuarios 
El Admin podrá consultar la información 
asociada a cada una de los usuarios.   
RF 15 Crear nuevos usuarios El Admin podrá crear nuevas usuarios.   
RF 16 Consultar Base de Datos El Admin podrá consultar la base de datos 
de la aplicación.   
 
 
REQUISITOS NO FUNCIONALES 
Documentación 
RNF 1 Documentación del Sistema completo 
Ayuda al usuario 
RNF 2 Ayuda al usuario 
Rendimiento 
RNF 3 Rapidez de navegación 
RNF 4 Soporte para todos los usuarios 
Disponibilidad y accesibilidad 
RNF 5 Disponibilidad 24/7 
Seguridad 
RNF 6 Claves de acceso privadas 
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RNF 7 Seguridad en el sistema 
Usabilidad 
RNF 8 Recordar cuenta de usuario en terminales 
RNF 9 Heurísticas de Nielsen 
RNF 10 Idiomas 
Estabilidad 
RNF 11 Aplicación consistente 
Portabilidad 
RNF 12 Aplicación multiplataforma 
Operatividad 
RNF 13 Operatividad adaptada 
Mantenibilidad 
RNF 14 Mantenimiento y modificaciones 
Interfaz 
RNF 15 Sencilla e intuitiva 
 
3.4 Diseño de la Base de Datos 
En este apartado se mostrará la estructura de la base de datos usada en la aplicación 
que, como se ha explicado anteriormente, la conexión de la base de datos con la lógica 
de la aplicación se lleva a cabo mediante el uso de AML (basado en PHP) usando la 
librería de mySQL y los métodos de la API REST. 
 
Como se puede apreciar en la Figura 5 la mayoría de las tablas están conectadas entre 
sí, por lo que, para modelar este problema, se ha usado un modelo relacional de datos. 
Este tipo de base de datos recibe dicho nombre porque los datos son almacenados en 
forma de “relaciones” o de listas de datos, que para entendernos mejor, es lo que 
llamamos habitualmente “Tablas”.  
 
Para poder establecer una relación entre dos tablas es necesario incluir en una de ellas 
la Clave Primaria (PK) de la otra, lo que se conoce como Clave Externa (FK). Por 
ejemplo, en el diagrama de la figura 5 podemos ver que la Clave Primaria de la tabla 
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“facilitator” es “facilitator_no” (indicada en color verde) y ésta a su vez es la Clave 
Externa de la tabla “group”, pudiendo de este modo relacionarse ambas tablas. 
 
FIGURA 5: DISEÑO DE LA BASE DE DATOS 
4 Desarrollo 
4.1 Herramientas de trabajo 
 
Para la realización del proyecto he usado varias herramientas y lenguajes de 
programación que ya conocía previamente por la Universidad pero también ha habido otros 
en los cuales he necesitado formarme por mi cuenta para poder realizar las funcionalidades 
necesarias. 
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4.1.1 Hardware 
El proyecto lo he realizado tanto en el portátil que tenía asignado en la empresa como 
en mi ordenador personal cuando trabajé en casa, ya que Webintra permite el acceso desde 
cualquier dispositivo simplemente con tu usuario y contraseña y conexión a Internet.  
También he usado mi teléfono móvil personal ya que se han utilizado aplicaciones de 
mensajería para realizar el feedback con el cliente. 
4.1.2 Software 
4.1.2.1 Sistema Operativo 
El trabajo realizado con el portátil de empresa fue usando Debian, el cual 
desconocía ya que nunca antes había trabajado con él, y he de decir que ha sido fácil 
y rápido adaptarse a él. 
 Por otro lado, en mi casa he usado Windows 10, que para el volcado y tratado de 
la base de datos y la realización de la memoria me ha sido mucho más útil ya que me 
resulta mucho más cómodo trabajar con Microsoft Word y Microsoft Excel.  
4.1.2.2 Webintra 
Este entorno es mucho más completo que el que ofrecen otras plataformas de 
desarrollo actuales, ya que muchas de ellas apenas incluyen más de un área de texto, 
o en los que directamente hay que subir el código ya desarrollado sin ofrecer la 
posibilidad de ningún tipo de edición o desarrollo. 
Es por esto que he usado este entorno de desarrollo para la realización del 
proyecto, ya que ofrece muchas más posibilidades que la mayoría de los 
competidores. 
Además Webintra cuenta con funcionalidades muy útiles e interesantes como su 
propio chat interno para comunicar a todos sus usuarios, su muro de notificaciones 
para compartir noticias y su dinámica de grupos de trabajo para agrupar a miembros 
de un mismo proyecto. 
4.1.2.3 QApps 
Se ha optado por el uso de esta App ya que es la herramienta con la que Global 
Incubator realiza todos sus proyectos. Esto es debido a que son unas herramientas muy 
útiles y versátiles y que cuando se comienza a desarrollar cualquier tipo de proyecto 
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pueden usarse de manera conjunta, pues un QApp puede tener como campo una 
pregunta de tipo QApp y permitir de este modo la relación de QApps entre sí, y en 
consecuencia, administrar una mayor cantidad de información de forma eficiente. 
Cabe decir que los QApp son usados en grandes e importantes proyectos con clientes 
como Everis y Banco Santander, por lo que su rendimiento y fiabilidad es bastante alto. 
4.1.2.4 FreeApps 
A través de esta herramienta se realizará la mayor parte del desarrollo y codificación del 
proyecto. Se ha optado por usarla ya que soporta diversos lenguajes web como HTML, 
CSS, AML, JavaScript, JQuery y nos permite trabajar con todos ellos simultáneamente en 
un mismo fichero facilitándonos el desarrollo de código y vistas web. 
Cada fichero de código que se cree será denominado FreeApp sin importar el tipo de 
código o códigos que contenga, y se le asignará un ID único para su identificación.   
4.1.3 Lenguajes de programación 
Para añadir, mejorar e implementar todas las funcionalidades que he realizado sobre el 
proyecto he necesitado trabajar con una serie de lenguajes de programación, la mayor parte 
de ellos han sido lenguajes que normalmente están orientados al desarrollo Web.  
En este apartado analizaré dichos lenguajes individualmente y comentaré como fue mi 
toma de contacto con cada uno de ellos, ya que algunos ya me eran familiares, otros 
completamente nuevos pero conocidos y otros tanto nuevos como desconocidos. 
4.1.3.1 AML 
Como comenté anteriormente, AML es el lenguaje propio de la empresa que aporta a 
Global Incubator una exclusividad total a la hora del desarrollo de sus aplicaciones. AML 
permite realizar unas llamadas predefinidas y muy controladas de forma que sólo se 
permite el acceso a aquellas partes del sistema que los desarrolladores de la plataforma 
deseen. 
Este pseudo-lenguaje también permite el acceso a elementos propios del sistema como 
cuestionarios (QApps) o archivos de código (FreeApps) a través de su ID. De este modo 
y mediante una sencilla línea de código, se evita acceder a la base de datos del sistema, 
lo que podría suponer riesgos para el sistema. Es por ello que AML ha sido una pieza 
fundamental en el desarrollo del proyecto.  
 20 
AML se forma mediante sentencias individuales que pueden ser anidadas entre sí y 
acopladas en cualquier tipo de lenguaje de programación conocido y soportado por 
WebIntra. 
4.1.3.1.1 Sintaxis de AML 
 Para facilitar al lector la comprensión del lenguaje AML, podemos usar la similitud 
de la sentencia AML con las sentencias de nuestro lenguaje natural, donde el AML 
sería el verbo, el sistema sería el sujeto, la palabra clave sería el complemento directo  
y los atributos los complementos circunstanciales.  
Por lo tanto, en una sentencia AML le estaríamos diciendo al sistema que realice 
una determinada acción sobre un elemento concreto con unos determinados atributos. 
En el Anexo D se muestran una serie de ejemplos sobre el la sintaxis de AML. 
4.1.3.1.2 Tipos de AML 
Actualmente la empresa cuenta con un total de 122 tipos/sentencias de AML, 
número que está en constante crecimiento. Cada uno de estas sentencias de código 
AML tiene una funcionalidad específica y por lo tanto puede tener unos valores y 
atributos predeterminados, pudiendo generar distintas salidas con su ejecución 
(números, arrays, código HTML, JSON, AML, etc). 
 
Por todo esto, el aprendizaje de AML ha supuesto una de las partes de mayor 
desafío y dificultad a la hora de realizar el proyecto, ya que (obviamente), mis 
conocimientos sobre este lenguaje eran completamente nulos y la  documentación de 
la cual disponía la empresa era prácticamente inexistente y de mala calidad. 
4.1.3.2 JavaScript 
Junto a AML, JavaScript ha sido el lenguaje más utilizado en el desarrollo del 
proyecto. Javascript es un lenguaje de programación interpretado y orientado a objetos, 
basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinámico, que se utiliza 
principalmente en su forma del lado del cliente (client-side), implementado como parte 
de un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y páginas 
web dinámicas. [4] 
Dicho lenguaje ya lo conocía previamente gracias a la asignatura Sistemas 
Informáticos 1 cursada durante la carrera, pero debido al paso del tiempo desde la 
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realización de la misma tuve que refrescarme la memoria mediante tutoriales web, ya 
que gran parte del código que la empresa tenía previamente desarrollado estaba escrito 
en dicho lenguaje. 
4.1.3.3 jQuery 
Dentro de JavaScript, JQuery ha sido la librería con la que más he trabajado, ya que 
me ha permitido la interactuación con los distintos elementos del DOM de manera fácil 
e intuitiva. El DOM permite el acceso dinámico a través de la programación para 
acceder, añadir y cambiar dinámicamente contenido estructurado en documentos con 
lenguajes como JavaScript. [6] 
Pese a ir de la mano con JavaScript y haber oído alguna vez hablar de él, este lenguaje 
no lo había visto previamente ni durante la carrera ni por cuenta propia, por lo que una 
de las tareas que tuve que realizar, aparte del aprendizaje de AML, fue realizar una serie 
de cursos/tutoriales online para poder entender los principios básicos de jQuery y así 
poder entender las funcionalidades que la empresa ya tenía desarrolladas. Lo que más 
me ha costado ha sido aprender la lógica de las funciones para buscar elementos e 
interactuar por el DOM. 
JQuery es una biblioteca multiplataforma de JavaScript que permite simplificar la 
manera de interactuar con elementos de HTML con el código JavaScript. La forma de 
interactuar con la página es mediante la función $(), un alias de jQuery(), que recibe 
como parámetro una expresión CSS o el nombre de una etiqueta HTML y devuelve 
todos los nodos (elementos) que concuerden con la expresión. Esta expresión es 
denominada selector. [7] 
Las principales características de esta biblioteca son 
 Selección de elementos DOM. 
 Interactividad y modificaciones del árbol DOM. 
 Manipulación de la hoja de estilos CSS 
4.1.3.4 HTML 
 HTML viene del inglés HyperText Markup Language(lenguaje de marcas de 
hipertexto), y hace referencia al lenguaje de marcado para la elaboración de páginas 
web. Es un estándar que sirve de referencia del software que conecta con la elaboración 
de páginas web en sus diferentes versiones, define una estructura básica y un código 
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(denominado código HTML) para la definición de contenido de una página web, como 
texto, imágenes, videos, juegos, entre otros. [8] 
Para la realización de este proyecto ha sido fundamental saber programar en dicho 
lenguaje, ya sea para poder satisfacer los requisitos de diseño que el cliente nos había 
solicitado como para entender el lenguaje HTML correctamente y poder realizar las 
funcionalidades oportunas a través del uso de jQuery y JS. 
Respecto a los conocimientos de este lenguaje también conocía las bases gracias a la 
asignatura Sistemas Informáticos 1 que cursé durante la carrera, pero he de decir que al 
igual que con JavaScript, estaban bastante olvidados ya y también he requerido de un 
pequeño aprendizaje durante el desarrollo del proyecto para ponerme al día sobre las 
nuevas etiquetas del lenguaje. 
Además HTML es un lenguaje en constante crecimiento y renovación y actualmente 
se usa HTML5, el cual no existía en el momento en que cursé la asignatura mencionada. 
4.1.3.5 CSS 
CSS viene del inglés Cascading Stylesheet (Hojas de estilo en cascada) es un lenguaje 
de diseño gráfico para definir y crear la presentación de un documento estructurado 
escrito en un lenguaje de marcado. Es muy usado para establecer el diseño visual de las 
páginas web e interfaces de usuario escritas en HTML. [9] 
Al igual que HTML, ha sido fundamental para el desarrollo del proyecto ya que se 
podría decir que sin HTML no hay CSS y viceversa, ya que uno se “complementa” al 
otro. Dicho lenguaje también se vio en la asignatura Sistemas Informáticos 1, pero 
también fue necesario realizar un pequeño aprendizaje para ponerme al día sobre la 
versión actual CSS3 y poder satisfacer todos los requisitos del cliente y adaptarlo a sus 
necesidades, ya que por muy buena que sea la aplicación que se desarrolle, si la 
experiencia de usuario no es buena el usuario dejará de usarla y buscará otras opciones. 
Además está a la orden del día realizar las aplicaciones responsivas, lo que se conoce 
como Responsive Web Design es decir, adaptar adecuadamente el contenido de cada 
página Web en cualquier dispositivo donde se utilice, y es ahí donde entra en juego el 
framework Bootstrap que explicaré a continuación. 
4.1.3.6 AJAX 
Es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas. Estas 
aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los usuarios mientras 
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se mantiene la comunicación asíncrona con el servidor en segundo plano. De esta forma 
es posible realizar cambios sobre las páginas sin necesidad de recargarlas, mejorando la 
interactividad, velocidad y usabilidad en las aplicaciones. [10] 
4.1.3.7 Bootstrap 
Bootstrap es un framework o conjunto de herramientas de Código abierto para 
diseño de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de diseño con tipografía, 
formularios, botones, cuadros, menús de navegación y otros elementos de diseño 
basado en HTML y CSS, así como, extensiones de JavaScript opcionales 
adicionales.[11] 
El uso de este framework también ha tomado un papel importante en el desarrollo 
del proyecto, sobre todo en lo que diseño se refiere, ya que gracias a él ha resultado 
mucho más fácil la creación de las distintas secciones de cada vista Web. Combinado 
con CSS, Bootstrap hace muy sencillo la creación y el diseño del contenido Web. 
Una de las características más destacadas de Bootstrap, y la que lo hace tan especial, 
es su sistema de rejillas. Dicho sistema se basa en la creación o disposición del 
contenido de nuestra web dentro de rejillas flexibles, las cuales se escalarán al tamaño 
y posición adecuada de forma automática dependiendo del tamaño de la pantalla en la 
que se renderice         
El sistema de rejilla está pensado para ayudarnos en la disposición de los contenidos 
de nuestra web y su adaptación a los diferentes tamaños de pantalla de forma 
automática. Para ello tenemos que poner el contenido dentro de celdas o columnas que 
irán dentro de filas. Cada fila se puede dividir hasta en 12 columnas, pero seremos 
nosotros los que definiremos el número de columnas deseado para cada tamaño de 
pantalla [12]. El uso de dicho sistema de rejillas ha sido muy importante a la hora de 
adaptar el diseño del cliente para cada tipo de dispositivo. 
Respecto al conocimiento sobre este Framework también me era desconocido, ya 
que ni lo había visto previamente en la carrera ni había oído hablar de él hasta la llegada 
a la empresa. Por lo tanto también fue necesario un aprendizaje previo de dicha 
herramienta. 
4.1.3.8 SQL 
SQL (por sus siglas en inglés Structured Query Language; en español lenguaje de 
consulta estructurada) es un lenguaje específico del dominio que da acceso a un sistema 
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de gestión de bases de datos relacionales que permite especificar diversos tipos de 
operaciones en ellos.  
Una de sus características es el manejo del álgebra y el cálculo relacional que 
permiten efectuar consultas con el fin de recuperar, de forma sencilla, información de 
bases de datos, así como hacer cambios en ellas. [14] 
El uso de este lenguaje me ha servido para poder interpretar la base de datos del 
cliente y de ese modo poder volcar dicha información a los diferentes QApps. 
Dicho lenguaje se vio en la asignatura EDAT y Sistemas Informáticos 1, pero 
también fue necesario realizar un pequeño aprendizaje para ponerme al día y poder 
comprender correctamente el contenido y la estructuración de las tablas de la base de 
datos. En el apartado 3.4 se habló más en detalle sobre la base de datos de la aplicación. 
4.1.4 Herramientas usadas 
4.1.4.1 Google Docs & Spreadsheets 
Google Documentos y Hojas de cálculo, oficialmente Google Docs & 
Spreadsheets es un programa gratuito basado en Web para crear documentos en línea 
con la posibilidad de colaborar en grupo. Incluye procesador de textos, Hoja de 
cálculo, programa de presentación básico, creador de dibujos y editor de formularios 
destinados a encuestas [15] 
Esta herramienta me ha sido de gran ayuda para mantenerme en contacto tanto con 
el cliente, realizando feedbacks con él sobre el diseño de la aplicación como para 
realizar sprints con los miembros del equipo que han participado en distintas fases del 
proyecto. En el Anexo B puede verse el feedback con el cliente a través de esta 
herramienta. 
4.1.4.2 Trello 
Trello es un software de administración de proyectos con interfaz web, cliente para 
iOS y android para organizar proyectos, que ha servido de gran ayuda para llevar un 
feedback constante con el cliente. En el Anexo B puede verse el feedback con el cliente 
a través de esta herramienta.[16] 
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4.1.4.3 WhatsApp 
WhatsApp es una aplicación de mensajería instantánea para teléfonos inteligentes, 
que envía y recibe mensajes mediante Internet, complementando servicios de correo 
electrónico, mensajería instantánea, servicio de mensajes cortos o sistema de mensajería 
multimedia. [17] 
Esta herramienta ha sido una de las más utilizadas, pues se creó un grupo del proyecto 
para que el cliente pudiese tener un feedback rápido, sencillo y prácticamente semanal 
sobre el estado del proyecto. En el Anexo B puede verse el feedback con el cliente a 
través de esta herramienta. 
4.1.4.4 Microsoft Word 
Creo que hoy en día serán pocas las personas que desconozcan una de las  
herramientas del paquete Microsoft Office más importantes a nivel mundial para el 
procesamiento de textos.  
En mi caso, y pese a haber realizado la mayor parte del desarrollo del proyecto con 
el sistema operativo Debian, opté por dicha herramienta (y en consecuencia, Windows 
10 como sistema operativo) para la elaboración de toda la documentación del proyecto, 
ya que es sin duda la herramienta que conozco desde hace más tiempo y con la que 
más cómodo me encuentro trabajando a la hora de documentar. [18] 
4.1.4.5 Microsoft Excel 
Esta herramienta ha jugado un papel muy importante a la hora de tratar toda la 
información que nos proporcionó el cliente para el diseño de la base de datos del 
proyecto. [19] 
Gracias a Microsoft Excell fue más fácil la modificación de las columnas necesarias 
para organizar la información de manera correcta para posteriormente poder volcarlos 
en su QApp correspondiente. 
Obviamente, conocía ya esta herramienta pero desconocía el gran alcance que 
ofrece para realizar consultas y realizar acciones sobre la información contenida, ya 
que no había visto más allá de los típicos cálculos con fórmulas matemáticas. El 
aprendizaje de dichas consultas fue cuestión de minutos. 
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4.1.4.6 API REST 
Partiendo de la base de que una API es una forma de describir la manera en que los 
programas, o sitios Web en este caso, intercambian datos (normalmente en formato 
JSON o XML), una de las herramientas básicas con las que Global Incubator trabaja en 
el desarrollo de todos sus proyectos es con las conocidas aplicaciones REST, conocidas 
como API REST. Una API REST es un servicio que nos provee de funciones que nos 
dan la capacidad de hacer uso de un servicio web que no es nuestro, dentro de una 
aplicación propia, de manera segura.[20] Pero en este caso, esta API sí es nuestra.  
Este servicio estará limitado a los métodos y funciones de los cual disponga dicha 
API, de esta forma el creador se asegura de lo que pueden hacer y no los usuarios. Esto 
es algo muy típico en APIs como Twitter, Facebook o Google. Más adelante hablaré 
sobre cómo se ha usado dicha herramienta en el proyecto. 
4.2 Estado inicial del proyecto 
Es importante explicar el estado inicial sobre el que comencé a trabajar en el proyecto, 
ya que es una forma de ver reflejado el aporte que he realizado en este proyecto, que aún 
sigue en marcha. Partiendo de la definición de diseño descrita en el [IEEE610.12 – 90] 
como “el proceso de definir la arquitectura, componentes, interfaces y las otras 
características de un sistema o componente”, en este punto hablaremos sobre el patrón de 
diseño escogido y el motivo de esta decisión. 
El proyecto comenzó a finales de verano, sobre el mes de Agosto, donde el jefe de la 
empresa y el encargado de proyectos comenzaron las reuniones con el cliente sobre qué, 
cómo y cuándo querían realizar el proyecto. Yo entré al proyecto en Septiembre y lo único 
que tenían hasta la fecha eran las ideas básicas de las funcionalidades que deberían tener 
la aplicación y un par de bocetos del diseño para ir dando ideas al cliente. 
 
Con los requisitos definidos en el apartado 3.3 y teniendo presente la definición de 
“diseño”, hemos tratado por separado cada uno de los puntos de dicha definición para 
poder tomar las decisiones de la manera más justificada, ya que esta parte del diseño nos 
ayudará a evitar posibles errores futuros causado por un mal diseño. El patrón de diseño 
elegido ha sido el Modelo-Vista-Controlador, dicho patrón está caracterizado por dividir 
el software de la aplicación en 3 componentes llamados Modelo, Vista y Controlador, 
separando la lógica de los datos de la lógica de la vista de la aplicación 
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Con esto se obtiene una 
aplicación mucho más 
modularizada, accesible a la 
hora de detectar y solucionar 
posibles errores y con mayor 
escalabilidad. [21] 
  FIGURA 6: MODELO VISTA CONTROLADOR 
El Modelo, es donde se guarda toda la lógica de la aplicación y abarca desde el acceso a 
la información en una base de datos hasta el uso que la aplicación haga de esta. Como se 
aprecia en la figura, a este componente le llega la información del Usuario (1) a través del 
Controlador (2), que una vez procesada la devuelve (4). 
La Vista, es el componente que actúa de manera directa con el Usuario. Aquí es donde se 
encuentra el código HTML, hojas de estilo CSS y archivos Javascript. Cualquier cosa que el 
Usuario pueda ver, será guardada aquí. 
El Controlador, es el componente encargado de conectar el Modelo con la Vista. Para 
ello recoge las acciones que el Usuario solicita en la Vista (1), llama al Modelo (2) que se 
encarga de obtener los datos (3) y devolver los datos (4) para que el Controlador los procese 
y envíe de nuevo a la Vista (5). 
4.2.1 Diseño del Controlador 
Como comenté, el controlador  será el encargado de interpretar y dar sentido a las 
acciones que el usuario realice, es decir, cuando se realice algún cambio en la vista o en el 
modelo comenzará a actuar. Sin embargo, no vamos a manipular directamente los datos que 
introduzca el usuario ni a mostrar ninguna salida, sino enlazar el modelo con la vista para 
implementar las necesidades del desarrollo. 
Para este apartado se ha usado el concepto de SPA con el fin de tener varias vistas en 
lugar de varias pantallas y dar una experiencia más fluida al usuario permitiendo que todas 
las pantallas se muestren en la misma página sin necesidad de recargar el navegador y sin 
tener una dirección URL fija. Al tener la aplicación como SPA todos los códigos HTML, 
CSS y JS están cargados previamente y los recursos necesarios se cargan de forma dinámica 
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como respuesta a las acciones que realice el usuario, por lo que cuando el usuario 
interaccione con la SPA, la URL de la barra de direcciones irá cambiando también, pero la 
clave de esto es que aunque cambie la URL la página no se recargará nunca y mejorará así 
la velocidad por el renderizado de la web, que al solo cambiar partes más pequeñas dará una 
experiencia más fluida para el usuario. Este funcionamiento se explicará con más en detalle 
en el desarrollo de la Vista. 
También hay que destacar que el propio navegador mantiene el historial de las pantallas 
por las que el usuario ha ido navegando, por lo que mediante los botones de “atrás” y 
“adelante” el usuario podrá usar el historial como si se tratase de una página normal. 
Entre los beneficios del uso de SPA y su interactuación con el Modelo tenemos la rapidez 
de las transmisiones de datos y las comunicaciones fluidas entre cliente y servidor, debido 
al poco peso de los datos. Se comunicará con el Modelo a través del uso de una API REST 
que obtendrá los datos “en crudo” desde el servidor y los devolverá hacia el cliente en 
lenguaje JSON, ya que es ligero y tiene soporte con la totalidad de lenguajes usados en la 
Web. Esto nos da como resultado una aplicación que se comporta como una aplicación como 
una aplicación de escritorio, respondiendo velozmente al usuario y creando una experiencia 
muy agradable.   
4.2.2 Diseño de la Vista 
Una vez que el cliente aceptó las maquetas propuestas por el equipo de Diseño, se empezó 
a desarrollar el diseño de la Vista, que como se explicó en apartados anteriores se realizó a 
través del uso de FreeApps, usando en su gran parte lenguaje HTML5-CSS3, jQuery y 
JavaScript. Para la realización de la interfaz usé una serie de librerías como las que se 
muestran en la figura 9 
 
FIGURA 7: LIBRERÍAS USADAS 
Hay muchas más librerías que he usado como jQuery, Bootstrap, Modernizr, Normalize, 
etc. que no aparecen ahí ya que la propia herramienta de la empresa las tiene precargadas 
para ser  usadas desde cualquier freeApp sin la necesidad de volver a incluirlas. Y en caso 
de querer que una prevalezca sobre la otra, se vuelve a llamar en el <head> de la freeApp 
deseada, es importante respetar el orden en que se llaman. 
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Una de las cosas que más me facilitó el desarrollo de la interfaz de la aplicación fue el 
uso del framework Bootstrap, ya que gracias al sistema de rejillas pude realizar la 
distribución de los elementos como el diseño del cliente.  Un ejemplo de ello es la figura 10. 
 
FIGURA 8: APLICACIÓN DE BOOTSTRAP 
Bootstrap trabaja principalmente con filas y columnas para colocar los elementos, en la 
figura podemos ver la interfaz del Admin que, en este caso, dispone de 3 filas (color azul) y 
una serie de columnas dentro de ellas (color rojo). Como explicamos ya, en Bootstrap cada 
fila puede contener un máximo de 12 “espacios”, en este caso en la primera fila tenemos 4 
columnas de 3 espacios cada una, en la segunda y tercera fila 2 columnas de 2 y 10 espacios 
respectivamente. 
 
FIGURA 9: CÓDIGO DE APLICACIÓN DE BOOTSTRAP 
Con “col-xs-12 col-sm-3” indico a Bootstrap que para los tamaños ‘xs’, cuando la pantalla 
sea menor a 768px, el elemento ocupará los 12 espacios de la fila. En cambio, para tamaños 
‘sm’ y superiores a 768px, ocupará 3. Aunque la aplicación es desktop first, también se ha 
hecho pensando en móvil. También en la figura 11 se puede ver cómo se coloca el icono, 
dándole 4 espacios, y 8 al texto respectivamente. Aunque Bootsrap ya nos facilita por defecto 
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un estilo para los elementos que vamos situando por nuestro sitio web, he creado una hoja 
de estilo CSS adaptada a las necesidades del cliente. Dicha hoja de estilo es un fichero aparte, 
debido a su larga extensión, y ha sido referenciada en cada uno de los ficheros HTML de la 
aplicación para proporcionar estilo a cada uno de ellos. Aunque el CSS parezca una parte 
fácil, ha sido necesario consultar foros y tutoriales para aprender acerca del uso de los tipos 
de selectores css y el uso de jqueries para adaptar cada vista a dispositivos de otro tamaño. 
jQuery y JS han jugado un 
papel importante en la vista 
ya que me ha permitido tanto 
la interactuación con los 
distintos elementos del DOM 
de manera fácil e intuitiva 
como la creación de 
funciones para implementar 
la lógica más “externa”. Un 
ejemplo de ello se muestra en 
la figura 12.  
      FIGURA 10: USO DE JQUERY Y JS 
En dicho fragmento de código, declaro mediante JS una función para enviar los datos de 
un nuevo facilitador y, mediante jQuery, accedemos a la clase del formulario de registro y 
la guardamos en la variable “wrapper” (ln 85) para posteriormente buscar y guardar en “btn” 
la clase asociada al botón del envío de datos del formulario (ln 87). La variable “data” es de 
tipo objeto y mediante jQuery accede al DOM y recoge el valor de los datos introducidos 
por el usuario en el formulario (ln 89). En la ln 100, se añade un “loader” al botón de envío 
para que indique que se están procesando los datos. Como parámetro llama a la función 
“getServiceResponse” la cual contiene como primer argumento la URL para conectar con la 
el servicio Web encargado de guardar los datos, como segundo un objeto con el id y hash de 
la freeApp que procesará los datos (ln 103), serán enviados en formato JSON (ln 106) y 
como tercero y último, realiza un callback (ln 107) para devolver si dicho proceso fue 
correcto o alertar de lo contrario. 
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Por último, y aunque su aplicación no tiene que ver con el diseño de las interfaces, quiero 
comentar el uso de la tecnología AJAX en este apartado, ya que es donde más funcionalidad 
tiene. AJAX se ha aplicado en todos los cambios de vistas Web y en los buscadores. Gracias 
a ello hemos permitido que el sitio Web tenga dinamismo, siendo capaz de cambiar el 
contenido de la misma sin la necesidad de que el servidor tenga que refrescar la página. Es 
una forma de incorporar lógica en el lado del cliente para ayudar a mejorar la funcionalidad 
de la página para que no esté toda en el lado del servidor. La figura 14 muestra como a través 
de esta tecnología al cambiar de vista simplemente basta con cambiar el “hash” de la URL 
de esa vista y mediante AJAX se cambia por “hash” de la nueva vista seleccionada. 
 
FIGURA 11: FUNCIONES AJAX 
Como podemos ver en la figura 13, este funcionamiento es gestionado mediante dos 
funciones. Por un lado con “manage_shg_hash” usamos “location.hash” para obtener la parte 
que acompaña al # de la URL actual (incluyendo el #) y con “hash.substr(1)” extraemos el 
primer carácter de esa cadena. Una vez tenemos la cadena sin el carácter #, usamos el “hash” 
para encontrar el div que tiene esa clase y mediante selectores de jQuery removemos la clase 
“selected” actual y añadimos la clase “selected” para que los css se pongan como 
seleccionados. 
Finalmente se guarda en “freeappId” el valor hash almacenado en “data-content-id” y se 
pasa como argumento para la llamada de la función “loadContent”. En esta función, se usa 
la función connector que realiza una llamada a la freeApp con la vista que va a mostrarse, y 
la pinta en $(‘main’). Connector se encarga de realizar la funcionalidad de AJAX a la URL 
que reciba por los parámetros, como tercer parámetro realiza un callback que se ejcuta si 
todo fue correcto. 
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FIGURA 12: EJEMPLO 1 DE AJAX 
En el caso de los buscadores, el funcionamiento es el siguiente: Cuando el usuario quiera 
buscar, en este caso, un usuario miembro de una organización deberá rellenar sus datos, 
pulsar sobre un botón y se le mostrará una tabla con los resultados. Con el objetivo de evitar 
recargar la vista para realizar dicha búsqueda, y para facilitar la experiencia al usuario tanto 
por fluidez como por ayuda en caso de que no se sepa los datos completos del usuario se usa 
AJAX, de modo que la aplicación irá ejecutando querys en la base de datos a medida que el 
usuario vaya introduciendo caracteres en el buscador, y se irán mostrando las coincidencias 
en la tabla 
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 La figura 15 muestra dicho funcionamiento, de esta manera al escribir simplemente la 
letra “j”, tenemos todas las coincidencias de los usuarios con dicha letra. 
FIGURA 13: EJEMPLO 2 DE AJAX 
4.2.3 Diseño del Modelo 
Como comenté anteriormente, el Modelo guardará toda la lógica de la aplicación y en 
este caso, será el encargado del manejo del acceso a la información de la base de datos.  
Para esta aplicación necesitaremos guardar y acceder a la información que el usuario 
introduzca tanto desde la aplicación Web como desde la aplicación móvil del cliente. Dado 
que la aplicación móvil trabaja con una base de datos local  pensada para funcionar offline, 
debido a la baja conexión a Internet de los lugares donde se usa, se ha usado API REST para 
que cada vez que dicha base local se conecte a Internet se sincronice toda la información que 
tenga almacenada con la base de datos de la aplicación Web mediante el uso de los métodos 
API REST.  
API REST es un tipo de arquitectura para desarrollo Web que se basa en el estándar 
HTTP, por lo tanto para poder hacer uso de la API hay que llamarla con peticiones HTTP 
en las que una URI representa el recurso (con identificador único) al que queremos acceder. 
La URL donde se encuentra la definición de todos los métodos de la API es: 
https://webintra.net/course/view.php?id=11970#api. 
Las APIs usan principalmente 4 métodos HTTP estándar como GET (leer y consultar), 
POST (crear), PUT (editar) y DELETE (eliminar), por lo que en función del tipo de métodos 
de los que disponga nuestra API podremos hacer una serie de acciones con los recursos. Para 
esta aplicación se han usado los siguientes: 
 POST para crear nuevos recursos 
o La URL permanecerá “abierta” ya que el recurso aún no existe y no tiene 
un ID asignado 
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o URL: POST shg.webintra.net/api/SHG/facilitator 
o Códigos de estado de respuesta del servidor 
 400, si la petición es incorrecta (por ejemplo, falta algún campo o 
es un valor inválido). 
 500, si el error se produce en el lado del servidor (por ejemplo, 
fallo en la base de datos). 
 201, si el recurso se creó correctamente. 
 GET para obtener recursos 
o URL GET 
shg.webintra.net/api/SHG/facilitators?sort={0}&limit={0}&page={0}&
name={0}&order={string}  
o Códigos de estado de respuesta del servidor 
 200 OK, si se obtuvo correctamente. 
 404 NOT FOUND, si no se encontró el recurso 
 DELETE para eliminar recursos 
o URL  DELETE shg.webintra.net/api/SHG/group?id={string 
o Tras ejecutar el DELETE con éxito, las siguientes peticiones GET a la 
URL del recurso deberían devolver 404. 
 
Hemos usado API REST porque nos ha permitido una serie de ventajas como: 
 Interfaz sencilla y escalable, es decir, basada en recursos (como por ejemplo el 
recurso Facilitador (id, nombre, organización, etc.)). Mientras la interfaz no 
cambie, podremos cambiar el cliente o el servidor sin problemas. 
  Servidor transparente para el cliente,  nos manda los datos vía JSON pero lo que 
este contenga en su interior (BBDD) es ajeno para el cliente. 
 Representación múltiple del recurso, permitiendo a los recursos ser representados 
en distintos formatos diferentes a aquel en el que están almacenados. Por ejemplo, 
puede estar almacenado en formato XML y ser representado en JSON (como es 
el caso). 
 Uso de mensajes descriptivos, al usar el protocolo HTTP la semántica se vuelve 
más comprensible (HTTP Verbs, HTTP status codes, etc) 
 Separación cliente-servidor, se unen mediante la interfaz y mientras que esta no 
cambie, podremos cambiar el cliente o el servidor sin problemas. 
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 Comunicaciones sin estado, esto es porque el servidor trata cada petición como 
algo totalmente independiente y la comunicación siempre devuelve un estado 
final, es decir, siempre devuelve el recurso completo sin opción a pedir al servidor 
en la siguiente transición que nos envié la otra parte del recurso ya que no sabría 
a qué nos referimos. Con esto conseguimos proteger al cliente de los cambios que 
se puedan producir en el servidor, ya que no tiene que preocuparse sobre con quien 
se comunica. 
La figura 16 muestra parte de la 
estructura de la API SHG (recuadro 
rojo). En ella podemos ver la 
dirección de acceso (recuadro azul), 
el listado de todos los métodos que 
contiene y el método 
POST/facilitator (recuadro marrón) 
desplegado con los parámetros 
necesarios para invocarlo (recuadro 
naranja) y la muestra de la URL a 
usar (recuadro verde).  
 
 
 
 
FIGURA 14: API SHG 
5 Integración, pruebas y resultados 
Hay que decir que al ser una aplicación real, aún quedan pruebas por realizar y 
funcionalidades que podrían variar ligeramente en el producto final y normalmente esta sería 
la última etapa del ciclo de vida del desarrollo de un proyecto pero en nuestro caso, al haber 
optado por un ciclo de vida de software iterativo e incremental, hemos ido realizando pruebas 
e integraciones al final de cada ciclo 
Las pruebas que se han realizado tienen como fin buscar situaciones o partes de la 
aplicación donde se crea que el funcionamiento de esta puede ser diferente al esperado, como 
por ejemplo: 
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 Entradas de datos a la aplicación 
 Tiempo de respuesta en cargar contenidos 
 Funciona en cualquier dispositivo y tamaño (pc, Tablet y móvil) 
 Respuesta antes situaciones inesperadas 
Las pruebas realizadas en cada ciclo se han dividido en pruebas funcionales y no 
funcionales. Para la parte que he realizado  me he enfocado en las de carácter funcional, ya 
que las de carácter no funcional se realizarán principalmente en la parte final del proyecto. 
Dentro de las pruebas funcionales he realizado pruebas unitarias, pruebas de integración 
y pruebas de validación, siguiendo un orden lógico desde las más básicas hasta los niveles 
más altos de abstracción.  
El orden de realización de las pruebas ha sido el siguiente: 
Funcionales 
1. Pruebas unitarias 
Realizadas en primer lugar para que los posibles fallos que ocurran en las 
pruebas de integración no se deban a fallos de algún módulo.  
Se han focalizado en ejecutar cada módulo de la aplicación de forma 
individual, de los más fáciles a los más complejos, para comprobar su 
funcionamiento por separado mediante el diseño de casos de pruebas sin tener en 
cuenta otras funcionalidades. Se han considerado aspectos como: rutinas de 
excepción, rutinas de error, manejo de parámetros, etc. 
2. Pruebas de integración 
Realizadas para identificar errores que se hayan producido tras combinar los 
módulos probados unitariamente. 
Por cada caso de prueba ejecutado se ha comparado el resultado esperado con el 
resultado obtenido, usando técnicas como top-down para probar que los módulos 
de nivel superior llamen a los de nivel inferior de forma correcta y down-town 
para el caso contrario. 
3. Pruebas de validación 
Por último, estas pruebas son las encargadas de comprobar que la 
funcionalidad de la aplicación, hasta ese momento, es la especificada en el análisis 
de requisitos. 
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Se han divido en pruebas Alfa y pruebas Beta, ya que son pruebas utilizadas 
para detectar errores que sólo el usuario final (el cliente en este caso) es capaz de 
detectar. 
a. Pruebas Alfa, se han realizado dentro de la propia empresa con distintos 
compañeros de trabajo para detectar problemas que los miembros del 
proyecto no hemos visto 
b. Pruebas Beta, se han realizado únicamente por el cliente, sin presencia de 
ningún miembro del equipo con el objetivo de que el cliente tenga total 
libertad de probar la funcionalidad y reportar cualquier error observado en 
ese ciclo. 
A continuación, se muestra una tabla con algunas las pruebas de validación realizadas 
hasta el estado actual del proyecto en función a los requisitos funcionales descritos en el 
Apartado 3.3 
Prueba Opciones Descripción Salida esperada 
 
 
LogIn 
Correcto El usuario accede a la aplicación con su 
usuario y contraseña 
El usuario accede a la 
aplicación. 
 
Incorrecto 
El usuario accede a la aplicación con un 
usuario y contraseña erróneos. 
El sistema muestra un 
mensaje de error de acceso 
al usuario. 
 
 
Cambio de 
idioma 
 
Español/ 
Inglés/ 
Francés 
El usuario pulsa sobre el botón de idiomas 
situado en la esquina superior derecha, elige 
el nuevo idioma y pulsa “Aceptar” para 
confirmar su acción. 
El sistema refresca la 
página actual y cambia el 
idioma. 
Ver info y 
editar 
coordenadas 
de un grupo 
 
Cambiar 
latitud y/o 
longitud 
El usuario, una vez situado en la pestaña 
Groups”, selecciona la columna de las 
coordenadas del grupo que desea visualizar o 
cambiar y pulsa “save” para guardar la nueva 
ubicación. 
El sistema guarda la acción 
y muestra la nueva 
localización del grupo. 
 
 
 
Combinación 
de caracteres 
válida. 
El usuario, una vez situado en la pestaña 
Groups”, introduce en el buscador cualquier 
combinación válida de caracteres por el que 
quiera buscar. Por ejemplo, “pam” 
El sistema le muestra las 
coincidencias encontradas. 
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Buscar un 
grupo 
Combinación 
de caracteres 
inválida. 
El usuario, una vez situado en la pestaña 
Groups”, introduce en el buscador cualquier 
combinación inválida de caracteres por el que 
quiera buscar. Por ejemplo, ‘3jkgp’. 
El sistema no muestra 
nada. 
 
 
 
 
Buscar un 
facilitador 
 
Rol  
Organization 
El usuario, una vez situado en la pestaña 
“Facilitators” ve los facilitadores de su 
organización y los filtra por: Cantidad de 
personas de sus grupos, Fecha de adicción y 
Fecha de actualización. 
El sistema le devuelve los 
datos en función del filtro 
escogido 
 
Rol SHG 
Admin  
El usuario, una vez situado en la pestaña 
“Facilitators” ve los facilitadores de su 
organización y los filtra por: Organización, 
Cantidad de personas de sus grupos y datos 
inconsistentes. 
El sistema le devuelve los 
datos en función del filtro 
escogido 
 
Crear nuevo 
usuario 
Rol SHG 
Admin / 
Entradas 
completas 
El Admin, una vez situado sobre la pestaña 
“Administrator” > ”Users”, rellena los campos  
“Organization” y “Role” y pulsa sobre “Add 
User” 
El sistema informa de la 
creación correcta del 
usuario y lo añade al listado 
 Rol SHG 
Admin / 
Entradas 
incompletas 
El Admin, una vez situado sobre la pestaña 
“Administrator” > ”Users”, no rellena alguno 
de los campos  “Organization” y “Role” y 
pulsa sobre “Add User” 
El sistema informa que 
debe rellenar todos los 
campos. 
 
 
 
 
Crear nueva 
organización 
Rol 
SHG 
Admin / 
Entradas 
completas 
El Admin, una vez situado sobre la pestaña 
“Administrator” > ”Organizations”, rellena los 
campos “Name”, “Organization” y “Mail” y 
pulsa sobre “Create Organization” 
El sistema informa de la 
creación correcta de la 
organización y la añade al 
listado 
Rol 
SHG 
Admin / 
Entradas 
incompletas 
El Admin, una vez situado sobre la pestaña 
“Administrator” > ”Organizations”, y no 
rellena algunos de los campos “Name”, 
“Organization” y “Mail” y pulsa sobre “Create 
Organization” 
El sistema informa que 
debe rellenar todos los 
campos. 
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Consultar 
base de 
datos 
Rol 
SHG  
Admin 
El Admin pulsa sobre la pestaña “Database” y 
con el desplegable selecciona  por qué campo 
quiere filtrar. 
El sistema le muestra los 
resultados de acorde al 
filtro aplicado 
 
Todas las pruebas que aquí se muestran han sido superadas satisfactoriamente y la 
salida esperada encaja con los requisitos descritos anteriormente. 
 
En el Anexo D pueden verse algunas capturas de las pruebas realizadas. 
6 Conclusiones y trabajo futuro 
6.1 Conclusiones 
En este apartado comentaré las sensaciones finales que he tenido tras la elaboración de 
dicho proyecto, tanto a nivel personal como técnico.  
A nivel técnico, estoy bastante contento ya que he sabido poner en práctica muchos de 
los conceptos aprendidos en asignaturas como Proyecto de Análisis y Diseño de Software, 
Sistemas Informáticos, Estructuras de Datos o Ingeniería del Software, y he visto  de primera 
mano cómo es el trato con un cliente y cómo dista la teoría de la práctica en la vida real 
durante el desarrollo de un proyecto, y lo que en un principio parece fácil, realmente no lo 
es.  
Ha habido momentos que han sido más difícil a la hora de tratar con el cliente ya que, 
debido al idioma y a la distancia, la comunicación ha sido en inglés y principalmente a través 
de Skype y WhatsApp, y a veces es más difícil hacerse entender así.  
Pero siendo sincero, me ha gustado el “reto” de tener que trabajar en inglés, ya que me 
ha hecho aprender conceptos técnicas y sé que en el futuro es algo que me vendrá genial, ya 
que mi intención es trabajar fuera de España. 
 
Pero no ha sido todo tan “fácil”, ya que a pesar de todos los conocimientos de las 
asignaturas mencionadas, he tenido que aprender bastantes cosas nuevas, sobretodo el 
lenguaje AML, propio de la empresa, el cual ha sido uno de los mayores retos debido a la 
casi inexistente documentación de la cual disponían. También, respecto al diseño Web, me 
he dado cuenta de que es mucho más extenso de lo que imaginaba y tiene todo un mundo 
detrás para aprender a diseñar una buena Web. Tal ha sido el interés que me ha despertado 
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este tema que compré un par de cursos online sobre desarrollo Web para seguir formándome 
sobre este tema. 
A nivel personal, me ha parecido una gran experiencia el poder ser parte de un proyecto 
real con objetivos sociales como los comentados, ya que saber que con tu trabajo puedes 
ayudar a otras personas es algo muy gratificante y sé que de cara al futuro me va a servir el 
haber realizado una experiencia así. 
También he visto que soy capaz de trabajar con más compañeros y formar parte de un 
proyecto gracias a lo aprendido durante la carrera y también a conceptos que no se practican 
como el trato con clientes reales. Y como mencioné antes, el haber realizado el feedback con 
el cliente completamente en inglés. 
6.2 Trabajo futuro 
A pesar de haber completado la mayor parte de los requisitos funcionales del proyecto, 
al tratarse de un proyecto real, aún falta trabajo por delante.  
 
Algunos de los aspectos que se mejorarán son los siguientes: 
 
 Se permitirá al Admin poder eliminar organizaciones y usuarios desde la 
aplicación, ya que de momento sólo puede hacerse desde el backend por parte 
del equipo de programadores. 
 Cuando se creen nuevos facilitadores, su número de identificación en lugar de 
ser un número de 15 cifras creado de forma aleatoria, será el IMEI del móvil de 
cada facilitador. 
 El Admin podrá gestionar, en la pestaña CMS, el contenido en la aplicación 
móvil, añadiendo nuevas unidades, pasos y módulos. 
 Se incluirá el swaghili como nuevo idioma 
 Se permitirá el envio de correos electrónicos desde la propia aplicación para 
facilitar la difusión de mensajes de un organizador a sus facilitadores. 
 Se incluirán gráficas que muestren el progreso de los ahorros de cada grupo y, a 
su vez, un sistema que trate de predecir cuáles serán los ahorros estimados en el 
futuro. 
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Glosario 
 
TIC Tecnologías de la Información y la Comunicación 
API Interfaz de programación de aplicaciones 
REST Transferencia de Estado Representacional 
URL Localizador uniforme de recursos 
URI Identificador uniforme de recursos 
SPA Aplicación de página simple 
Startup Empresa emergente. 
Feedback Intercambio de opciones con un con el cliente. 
Dashboards Panel Web. 
Framework Entorno de trabajo. 
Internet Conjunto descentralizado de redes de comunicación interconectadas. 
Base de datos Colección de información organizada. 
Base relacional Conjunto de tablas que contienen datos provistos en categorías 
predefinidas. 
Clave Primaria Campo que identifica de manera única a cada entidad. 
Clave Externa Campos que almacenan claves primarias de otras tablas. 
JQuery Framework de JavaScript. 
DOM Document Object Mode. 
JavaScript Lenguaje de programación interpretado. 
JSON JavaScript Object Notation. 
PHP Lenguaje de programación diseñado para uso en Web del lado del 
servidor. 
HTML HyperText Markup Language. 
CSS Cascading Stylesheet. 
Navegador Web Aplicación que permite el acceso a la Web. 
Página Web Información electrónica que puede ser accedida mediante un 
navegador Web. 
Contenido Web Conjunto de elementos que formar parte de la página Web. 
Responsive Web  
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Design Filosofía de diseño y desarrollo Web cuyo objetivo es adaptar la 
apariencia de las páginas web. 
Bootstrap Framework para el diseño de sitios Web. 
Desktop first Tipo de diseño web centrado en formatos de pantalla a partir de 768px 
Normalize Código CSS que resetea las propiedades CSS de un sitio Web.  
Modernizr Código CSS para que una Web funcione con todas sus capacidades 
en cualquier navegador. 
SQL  Lenguaje para gestionar bases de datos relacionales. 
 
Sistema operativo Conjunto de programas de un sistema informático que gestiona los 
recursos del mismo. 
Google Docs Programa gratuito basado en Web para crear documentos en línea con 
la posibilidad de colaborar en grupo. 
Sprint Período en el cual se lleva a cabo el trabajo propuesto. 
Microsoft Office Recopilación de aplicaciones informáticas utilizadas en oficinas, para 
realizar diferentes funciones sobre archivos y documentos. 
Microsoft Word Programa informático del paquete Microsoft Office informático 
orientado al procesamiento de textos. 
Microsoft Excel Programa informático del paquete Microsoft Office orientado al uso 
y manejo de hojas de cálculo. 
WhatsApp Aplicación de mensajería instantánea para teléfonos inteligentes. 
AML Pseudo-lenguaje de programación basado en PHP y JavaScript. 
Apps Módulos independientes para el desarrollo de aplicaciones. 
QApps Tipo de App para la creación de formularios. 
FreeApps Tipo de App para la creación de vistas Web. 
Heurística de Nielsen Serie de pasos a seguir para crear sistemas que sean amigables para el 
usuario.  
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Anexos 
A Requisitos de la aplicación 
Requisitos funcionales 
Los requisitos funcionales son declaraciones de los distintos servicios que debe 
proporcionar un sistema, especificando la manera en la que dicho sistema debe reaccionar 
a las acciones del usuario. A continuación se muestran en función al rol de entrada en la 
aplicación. 
Comunes a Facilitador, Organización y Admin 
[RF 1] – Iniciar sesión en la aplicación (Log-In) 
El usuario debe poder iniciar sesión en la aplicación utilizando su nombre de 
usuario (dirección de correo electrónico) y su contraseña.   
Entrada: 
El usuario accede a la ventana o página de Log-In de la aplicación e introduce 
su nombre de usuario y su contraseña, después pulsa en el botón “Entrar”. 
Sistema: 
El sistema verifica que ese usuario está registrado en la base de datos de la 
aplicación y verifica también que su contraseña coincide. 
Salida: 
Si todo es correcto muestra al usuario la pantalla principal de la aplicación con 
la funcionalidad correspondiente según el tipo de usuario que sea. Si ha habido 
algún error durante la verificación de datos se lo muestra al usuario por 
pantalla indicando sus causas e invitándole a que vuelva a intentarlo. 
 
[RF 2] – Cierre de sesión (Log-Out) 
El usuario podrá cerrar sesión en la aplicación tras pulsar el botón y confirmar 
su salida.   
Entrada:  
El usuario pulsa sobre el botón de la esquina superior derecha y pulsa 
“Aceptar” para confirmar su acción. 
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Sistema:  
Pregunta al usuario si realmente desea salir de la aplicación. 
Salida:  
El usuario sale de la aplicación. 
 
[RF 3] – Cambio de idioma 
El usuario podrá cambiar el idioma de la aplicación en cualquier momento.  
Entrada:  
El usuario pulsa sobre el botón de idiomas situado en la esquina superior 
derecha, elige el nuevo idioma y pulsa “Aceptar” para confirmar su acción. 
Sistema:  
Pregunta al usuario si realmente desea salir de la aplicación. Si la respuesta 
  afirmativa el Sistema refresca la página para realizar los cambios. 
Salida:  
El Sistema muestra el mismo contenido que habia anteriormente pero en el 
nuevo idioma seleccionado. 
 
[RF 4] – Guía de bienvenida 
El usuario podrá ver una guía rápida de uso de la aplicación.  
Entrada:  
El usuario, tras iniciar sesión, elige si acceder a la guía rápida o si ir 
directamente a la aplicación. 
Sistema:  
Cada vez que el usuario inicie sesión o refresque la página en la que se 
encuentra el Sistema cargará una guía rápida de bienvenida.  
Salida:  
El Sistema muestra una guía rápida personalizada en función al rol con el 
que se inició la sesión actual. 
 
[RF 5] – Consultar información de grupos 
El usuario actual podrá consultar la información asociada a cada grupo.  
Entrada: 
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El usuario pulsa sobre la pestaña “Home” > “Groups” o directamente sobre la 
pestaña “Groups” (disponible sólo  para rol de Organización  y Facilitador) 
para poder ver los grupos, pudiendo ser filtrados por: total savings, total loans, 
kind, nºmales, nºfemales, activity e inconsistent data. 
Sistema: 
El Sistema ejecuta una consulta a la base de datos para obtener un listado de 
todos los grupos asociados a ese usuario. Si se establece algún filtro, la 
consulta tendrá en cuenta los parámetros del filtro establecidos para ejecutar 
la consulta. 
Salida: 
El Sistema, por defecto, muestra una tabla con toda la información relativa a 
un grupo o de la correspondiente a la aplicación del filtro que se utilizó. 
 
[RF 6] – Ver un grupo en detalle 
El usuario actual, tras acceder a la información de grupos, podrá ver 
información más detallada de cada grupo. 
Entrada: 
El usuario pulsa sobre la pestaña “Home” > “Groups” > “View” o 
directamente sobre la pestaña “Groups” > “View” (disponible sólo para rol de 
Organización y Facilitador). 
Sistema: 
El Sistema ejecuta una consulta a la base de datos para obtener la 
información detallada de ese grupo. 
Salida: 
El Sistema muestra los detalles de ese grupo, la geolocalización a través de 
un mapa y el progreso de reuniones de ese grupo. 
 
[RF 7] – Editar las coordenadas de un grupo 
El usuario actual, tras acceder a la información de grupos, podrá editar las 
coordenadas de cada grupo. 
Entrada: 
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El usuario pulsa sobre la pestaña “Home” > “Groups” o directamente sobre la 
pestaña “Groups” > “View” (disponible sólo para rol de Organización y 
Facilitador) y, sobre la tabla mostrada, pulsa “View”.  
En lugar de pulsar sobre “View” también podrá pulsar sobre la columna 
“Coords” del grupo que quiera editar. 
Una vez ahí, podrá cambiar la longitud y/o latitud de ese grupo. 
Sistema: 
El Sistema ejecuta una llamada para obtener la vista con la información 
detallada de ese grupo. 
Salida: 
El Sistema muestra la nueva geolocalización de ese grupo a través de un 
mapa. 
[RF 8] – Consultar grupos de un facilitador 
El usuario actual, podrá ver qué grupos tiene asociado un facilitador. 
Entrada: 
El usuario pulsa sobre la pestaña “Home” > “Groups” o directamente sobre la 
pestaña “Groups” (disponible sólo para rol de Organización y Facilitador) y, 
sobre la tabla mostrada, elige el ID del facilitador que quiere consultar. 
Para los roles de Admin y Organización, el usuario también podrá acceder 
pulsando el botón “Facilitators” y, sobre la tabla mostrada, pulsar en “View 
groups”. 
Sistema: 
El Sistema ejecuta una llamada para obtener la vista con la información de 
los grupos de ese facilitador. 
Salida: 
El Sistema muestra, en forma de tabla, los grupos asociados a ese facilitador. 
 
[RF 9] – Consultar información de reuniones 
El usuario podrá consultar la información asociada a cada una de las reuniones 
realizadas.   
Entrada: 
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El usuario pulsa sobre la pestaña “Home” > “Meetings” para poder ver 
reuniones realizadas, pudiendo ser filtrados por los puntos marcados en el 
checklist. 
Sistema: 
El Sistema ejecuta una consulta a la base de datos para obtener una tabla con 
todas las reuniones realizadas por ese usuario. Si se establece algún filtro, la 
consulta tendrá en cuenta los parámetros del filtro establecidos para ejecutar 
la consulta. 
Salida: 
El Sistema, por defecto, muestra una tabla con toda la información de cada 
reunión o de la correspondiente a la aplicación del filtro que se utilizó. 
Específicos para el Subsistema Organización 
[RF 10] – Consultar información de los facilitadores  
El usuario podrá consultar la información asociada a cada una de los 
facilitadores.   
Entrada: 
El usuario pulsa sobre la pestaña “Home” > “Facilitators” o directamente 
sobre la pestaña “Facilitators” para poder ver los facilitadores de su 
organización, pudiendo ser filtrados por: Cantidad de personas de sus grupos, 
Fecha de adicción y Fecha de actualización. 
Sistema: 
El Sistema ejecuta una consulta a la base de datos para obtener una tabla con 
los grupos que tiene esa Organización. Si se establece algún filtro, la consulta 
tendrá en cuenta los parámetros del filtro establecidos para ejecutar la 
consulta. 
Salida: 
El Sistema, por defecto, muestra una tabla con toda la información de cada 
grupo o de la correspondiente a la aplicación del filtro que se utilizó. 
Específicos para el Subsistema Administrador 
[RF 11] – Consultar información de los facilitadores  
  
 
 - 6 - 
El Admin podrá consultar la información asociada a cada una de los 
facilitadores.   
Entrada: 
El Admin pulsa sobre la pestaña “Home” > “Facilitators” para poder ver los 
facilitadores de su organización, pudiendo ser filtrados por: Nombre de la 
Organización, Cantidad de personas de sus grupos y Datos inconsistentes. 
Sistema: 
El Sistema ejecuta una consulta a la base de datos para obtener una tabla con 
toda la información relativa a cada uno de los facilitadores. Si se establece 
algún filtro, la consulta tendrá en cuenta los parámetros del filtro establecidos 
para ejecutar la consulta. 
Salida: 
El Sistema, por defecto, muestra una tabla con toda la información de cada 
facilitador o de la correspondiente a la aplicación del filtro si se utilizó. 
[RF 12] – Consultar información de las organizaciones 
El Admin podrá consultar la información asociada a cada una de las 
organizaciones.   
Entrada: 
El Admin pulsa sobre la pestaña “Home” > “Organizations” o directamente 
sobre la pestaña “Administrator” para poder ver todas las organizaciones, 
pudiendo ser filtrados por: nº de usuarios. 
Sistema: 
El Sistema ejecuta una consulta a la base de datos para obtener una tabla de 
todas las organizaciones existentes. 
Salida: 
El Sistema, por defecto, muestra una tabla con toda la información de cada 
organización  
 
[RF 13] – Crear nuevas organizaciones 
El Admin podrá crear nuevas organizaciones.   
Entrada: 
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El Admin pulsa sobre la pestaña “Home” > “Organizations” o directamente 
sobre la pestaña “Administrator” y rellena los campos “Name”, 
“Organization” y “Mail” y pulsa sobre “Create Organization” 
Sistema: 
El Sistema recoge los datos introducidos por el usuario y ejecuta una consulta 
a la base de datos para crear un nuevo registro con esa organización. 
Salida: 
Si todo fue bien, el Sistema añade esa nueva organización.  
Si no, indica el error producido. 
 
[RF 14] – Consultar información de los usuarios 
El Admin podrá consultar la información asociada a cada una de los usuarios.   
Entrada: 
El Admin pulsa sobre la pestaña “Home” > “Organizations” o directamente 
sobre la pestaña “Administrator” para poder ver todas las organizaciones, 
pudiendo ser filtrados por: Organización y Rol. 
Sistema: 
El Sistema ejecuta una consulta a la base de datos para obtener una tabla de 
todos los usuarios existentes. 
Salida: 
El Sistema, por defecto, muestra una tabla con la información de cada usuario. 
 
[RF 15] – Crear nuevos usuarios 
El Admin podrá crear nuevas usuarios.   
Entrada: 
El usuario pulsa sobre la pestaña “Home” > “Organizations” > “Users” o 
directamente sobre la pestaña “Administrator” > “Users”, selecciona  la 
“organización” y el “rol”, pulsa sobre “Add User” y rellena el formulario. 
Sistema: 
El Sistema recoge los datos introducidos y ejecuta una consulta a la base de 
datos para crear un nuevo registro con es usuario. 
Salida: 
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Si todo fue bien, el Sistema añade ese nuevo usuario.  
Si no, indica el error producido. 
 
[RF 16] – Consultar Base de Datos 
El Admin podrá consultar la base de datos de la aplicación.   
Entrada: 
El usuario pulsa sobre la pestaña “Database” y con el desplegable selecciona  
por qué campo quiere filtrar. 
Sistema: 
El Sistema recoge la opción elegida y ejecuta una consulta a la base de datos. 
Salida: 
El Sistema muestra la base de datos filtrada por ese campo.  
 
 
Requisitos no funcionales 
Los requisitos no funcionales se refieren a todos los requisitos que no describen 
información a guardar, ni funciones a realizar, sino características de funcionamiento. A 
continuación se muestran en función a distintas partes de la aplicación. 
Documentación 
[RNF 1] - Documentation del Sistema completo 
Se elaborará una documentación completa y detallada de todo el sistema a 
nivel de código, técnico (descripción y documentación del código, sus atributos y 
funciones y sus módulos o clases) y de las herramientas que se usen. Todo esto será 
útil si en algún momento del ciclo de vida de este software el cliente desea realizar 
alguna modificación o se decide vender sus derechos. 
 
[RNF 2] - Ayuda al usuario 
La aplicación dispondrá de un botón de ayuda, llamado “Feedback”, presente 
en cada una de las ventanas que permitirá al usuario realizar preguntas, reportar 
problemas, sugerir mejoras y decir qué le gusta de la aplicación y su contenido. 
Dichas acciones podrán realizarse adjuntados archivos de texto y multimedia. 
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Rendimiento 
[RNF 3] - Rapidez de navegación 
La aplicación se usará en países en los que el acceso a Internet y la velocidad 
del mismo sean muy limitados, por lo que el tiempo de carga entre las distintas 
interfaces de la aplicación deberá ser el menor posible. 
 
[RNF 4] - Soporte para todos los usuarios 
Debido a la gran cantidad de usuarios que podrá acceder a la aplicación, esta 
deberá poder mantener un rendimiento óptimo en cualquiera de los dispositivos desde 
los que se ejecute. 
Disponibilidad y accesibilidad 
[RNF 5] - Disponibilidad 24/7 
La aplicación será accesible vía web (alojada en los servidores OVH de la 
empresa) para cualquier dispositivo, de modo que se elija el formato que se elija, la 
aplicación tendría una disponibilidad de 24/7 siempre que los servidores estén activos, 
que excepto en breves periodos de mantenimiento, lo estarán. 
En caso de lugares con conexión limitada, la aplicación será accesible pero 
con funcionalidad reducida.  
Seguridad  
[RNF 6] - Claves de acceso privadas 
Las claves de acceso a la plataforma de cada usuario serán privadas en todo 
momento, el administrador no tendrá forma de conocerlas. 
 
[RNF 7] - Seguridad en el sistema 
El sistema tendrá un nivel de seguridad razonable y acorde a su funcionalidad 
para evitar ataques y especialmente una seguridad efectiva que proteja su base de 
datos de ataques por ejemplo de SQL Injections o ingresos fraudulentos en el LogIn. 
Usabilidad 
[RNF 8] - Recordar cuenta de usuario en terminales 
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Se dará la opción al usuario de recordar su usuario y contraseña en todo 
terminal desde el que inicie sesión. 
 
[RNF 9] - Heurísticas de Nielsen 
Basándonos en las heurísticas de Nielsen, esperamos tener una usabilidad 
aceptable, es decir, de al menos el 70%. Esto implica tener en cuenta aspectos como 
que la aplicación sea sencilla e intuitiva para el usuario, informar en todo momento 
del estado de la misma durante su uso, que siga los estándares establecidos, 
prevención de errores, etc. 
 
 
[RNF 10] - Idiomas 
La aplicación estará disponible al menos en los idiomas Inglés, Francés y  
Español. 
Estabilidad 
[RNF 11] - Aplicación consistente 
Se espera que la aplicación sea estable y sin errores, para conseguirlo, durante 
su desarrollo y especialmente al final, se le realizarán una serie de baterías de pruebas 
suficientes como para asegurar un funcionamiento eficiente. 
Portabilidad 
[RNF 12] - Aplicación multiplataforma 
Accesible vía web desde cualquier navegador y con dispositivos con cualquier 
sistema operativo (Android, OSx, Windows Phone y BlackBerry Mobile) 
Operatividad 
[RNF 13] - Operatividad adaptada 
Su operatividad está pensada dentro del ámbito de la Organización 
contratante, es decir, podrá ser usada por cualquier persona sin la necesidad de tener 
conocimientos previos de informática. 
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Mantenibilidad 
[RNF 14] - Mantenimiento y modificaciones 
El sistema será altamente mantenible puesto que el esfuerzo asociado a su 
funcionamiento normal o para restituirlo si se presentara una situación de fallo, 
debería ser relativamente bajo. Además será suficientemente flexible para permitir 
ciertas modificaciones si fueran necesarias en el futuro por parte de los técnicos o 
incluso por parte del administrador general. 
Interfaz 
[RNF 15] - Sencilla e intuitiva 
Será desktop first y garantizará al usuario una correcta, fácil e intuitiva 
visualización de la interfaz de la aplicación, independientemente del tamaño de la 
pantalla que use el dispositivo desde el cual se accede a la aplicación y de sus 
conocimientos informáticos. 
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B Feedback con el cliente 
 Google Docs 
 
FIGURA 15: SPRINT CON LOS MIEMBROS DEL EQUIPO 
En la imagen se muestran algunos de los feedbacks y patrones de diseño que el 
cliente me proporcionó durante el desarrollo del proyecto. 
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FIGURA 16: CORRECCIONES DEL CLIENTE SOBRE EL DISEÑO 
  
FIGURA 17: PATRONES DE DISEÑO DEL CLIENTE 
  
 
 - 14 - 
 WhatsApp 
 
 
FIGURA 18: FEEDBACK CON EL CLIENTE A TRAVÉS DE WHATSAPP 
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 Trello 
 
 
FIGURA 19: FEEDBACK CON EL CLIENTE A TRAVÉS DE TRELLO 
 
C Pruebas realizadas 
1. Log-In 
 
FIGURA 20: PRUEBA LOGIN 
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2. Cambio de idioma (Inglés a Francés) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
FIGURA 21: CAMBIO DE IDIOMA 
3. Editar coordenadas de un grupo 
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FIGURA 22: CAMBIO DE COORDENADAS  
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4. Crear nuevo facilitador 
 
 
FIGURA 23: CREAR NUEVO USUARIO 
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D Sintaxis básica de AML 
Las sentencias de código AML están formadas por palabras clave y atributos, que 
varían en función del tipo de AML que usemos. A continuación, mostraré un ejemplo en 
la siguiente figura , donde la sentencia AML se encarga de mostrar un “panorama”, que 
viene a ser una tabla de información. 
 
  Palabras clave 
La palabra clave del ejemplo mostrado es la de color naranja, que viene a ser el 
atributo principal de la sentencia AML. Las sentencias AML pueden tener o no tener 
palabra clave, depende de su funcionalidad. El resto de atributos que usa la sentencia 
vienen precedidos del símbolo numeral #. 
 
Pero hay sentencias en AML que no necesitan de palabras claves o atributos, por 
ejemplo es el caso de client_type, que realiza una consulta sobre la base de datos y 
devuelve qué tipo de cliente tiene el panorama sobre el cual se realizó dicha sentencia 
AML. 
 
 Atributos 
Los atributos mostrados en el ejemplo corresponderían a las siguientes palabras: 
type, position, resource, f, panoid, show_filter y filter_operations, todas ellas 
precedidas del símbolo # que sirve para indicar que se tratan de atributos de esa 
sentencia AML. Dichos atributos son los parámetros de entrada que la sentencia 
AML tendrá que tener en cuenta al ejecutarse.  
Al igual que con las palabras clave pueden haber sentencias AML sin atributos, 
pero lo más habitual es que las sentencias tengan una palabras clave y varios 
atributos. 
 
 Bucles 
Este tipo de acciones requiere especial atención dentro del pseudo-lenguaje AML, 
ya que para realizar bucles se utiliza la palabra clave iterator, que irá acompañada de 
una serie de atributos en función del comportamiento que queramos obtener.  
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Se pueden anidar tantos bucles como se quiera, pero hay que tener en cuenta que el 
código AML que vaya dentro de dichos bucles debe de ponerse de forma parseada y 
no como un AML original. Las equivalencias se muestran en la tabla. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
E Ejemplos de tipos de AML 
De la gran cantidad de tipos de AML que hay, voy a comentar una serie de las 
funcionalidades más características y usadas en este pseudo-lenguaje 
 
 “context”, que puede tomar varias funcionalidades 
o reload: recarga un contexto 
[[context:reload#f:formid#ctxt:ctxtID#fhtmls:fhtmlsIDS#core_questions:cor
e_questions#target:target]] 
Example: 
[[context:reload#f:944#ctxt:225588#fhtmls:11,22#core_questions:1#target:f
HTML.fHTML-11,questions.3333.value]] 
Attributes: 
| core_questions* - 1 o 0 para indicar si recalculamos las respuestas de 
ese contexto, por defecto es 1 
| fhtmls* - ids de los fhtmls que queremos recargar separados por 
comas, si no se le pasa este parametro se recargan todos los fhtmls 
| target* - se puede indicar que devuelva los atributos que queramos, se 
indican separados por comas 
Return: si se especifica el atributo target devuelve lo que se le indique 
AML original AML parseado 
[[ {<} 
]] {>} 
{ {<-} 
} {->} 
# {*} 
: {:} 
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o delete: Borra un contexto 
Template: [[context:delete#f:formid#ctxt:ctxtID]] 
Example: [[context:delete#f:999#ctxt:44444]] 
Attributes: 
   | ctxt - id del contexto a borrar 
  | f - id del formulario 
Return:  
   | invalid_context_id – si no se pasa un contexto 
  | fmo_permisos_qapp - si no se tiene permisos de edición 
| error_deleting_context - si el contexto está ya borrado 
o fold: Obtiene datos de un formulario filtrando y ordenando por alguna 
de sus columnas, se pueden hacer diferentes operaciones con los 
datos. 
Template:  
[[context:fold#f:formid#panoid:panoramaID#op:operation#target:target#filte
r_operations:filters#order_operation:order#load_all_columns:0#load_free_c
olumns:0#size:size#offset:offset]] 
 
Example: 
[[context:fold#f:944#panoid:12313#op:concat#target:questions.2222.value#f
ilter_operations:{"type":"filter","target":"initiative","value":222,"ctxt":"in"}-
_"type":"filter","target":"contact","value":[333,555],"ctxt":"in"}#order_oper
ation:{"target":"questions.2222.value","ctxt":"ASC"}#load_all_columns:0#l
oad_free_columns:0#size:5#offset:0]] 
Attributes: 
   | panoid - id del panorama 
| target - atributo sobre el que se realiza las operaciones, en el caso de 
la operación count o es necesario, en el caso de concat y json se pueden 
poner varios atributos separados por comas. 
  | f - id del formulario 
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| load_free_columns* - 1 o 0 si para la operación no se necesita ningún 
fHTML tipo 3 o 2.5 es recomendable ponerlo a 0 para optimizar la 
velocidad del fold, por defecto es 1 
| order_operation* - orden que queramos aplicar, 
{"target":"questions.2222.value","ctxt":"ASC"} 
| filter_operations* - filtros que queramos aplicar con el siguiente 
formato: {"type":"filter","target":"initiative","value":222,"ctxt":"in"} 
| offset* - número de página que queramos obtener, depende del 
parámetro size para saber a partir de que elemento traer, por defecto es 
0 
| load_all_columns* - 1 o 0 si se define las columnas que se descargan 
un panorama se puede poner a 0 para optimizar la velocidad de fold, 
por defecto es 1 
| size* - número de elementos a devolver, si no se define devuelve todos 
| op - operación que se realiza con los datos, posibles valores: 
count,count_distinct,concat,concat_distinct,json,avg,sum,max,min,pr
oduct,stddev,var 
Return:  
   | invalid_context_id – si no se pasa un contexto 
  | fmo_permisos_qapp - si no se tiene permisos de edición 
| error_deleting_context - si el contexto está ya borrado 
 
o delete: Borra un contexto 
Template: [[context:delete#f:formid#ctxt:ctxtID]] 
Example: [[context:delete#f:999#ctxt:44444]] 
Attributes: 
   | ctxt - id del contexto a borrar 
  | f - id del formulario 
Return:  
   | invalid_context_id – si no se pasa un contexto 
  | fmo_permisos_qapp - si no se tiene permisos de edición 
| error_deleting_context - si el contexto está ya borrado 
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 “utils”, que puede tomar varias funcionalidades 
o optional_param: Devuelve el valor de una variable pasada por GET o 
POST 
Template: [[utils:optional_param#p:var_name#default_value:default_value]] 
Example: [[utils:optional_param#p:id_user#default_value:123]] 
  Attributes: 
   | p - Nombre de la variable 
   | default_value* - Valor de la variable en caso de no ser recibida 
 
o get_urls: Devuelve toda las url que encuentra en un texto 
Template: [[utils:get_urls#str:text#only_domains:1]] 
Example: [[utils:get_urls#str:var_text#only_domains:0]] 
  Attributes: 
   | str - Texto en el que va a buscar 
| only_domains* - Indica si va a devolver solo los dominios o las urls 
completas 
 
o is_mobile: Devuelve si el usuario está navegando con un dispositivo 
movil 
Template: [[utils:is_mobile]] 
Example: [[utils:is_mobile]] 
  Attributes: no necesita 
 
o sleep: Mantiene el script en espera durante X segundos 
Template: [[utils:sleep#time:seconds]] 
Example: [[utils:sleep#time:10]] 
  Attributes: 
   | seconds - Segundos que se va a mantener en espera el script 
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F Ejemplo de uso de QApp 
A continuación se muestra en la <figuraX1> todas las QApp pertenecientes a la 
aplicación y en la <figuraX2> un ejemplo de cómo es la interfaz para la creación de un 
QApp: 
 
FIGURA 24: MENU 1 DE QAPPS 
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FIGURA 25: MENÚ 2 DE QAPPS 
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En el recuadro rosa podemos ver los botones New Q-App y fast-qapp y el buscador de 
QApp, que nos permite buscar cualquier QApp de manera más rápida. También podemos 
buscar QApps filtrando por su fecha de creación y sus Tags asociados, como se muestra en 
el recuadro rojo. En el recuadro verde podemos ver los QApps que ya tenemos creado 
previamente o que ha creado otro usuario pero tenemos derecho para su edición. 
 
Si pulsamos alguno de los dos botones del recuadro rosa se nos abrirá el popup Edit form 
que cuenta con un campo para poner el título del QApp que estamos creando y un ID 
(recuadro naranja) que se asigna de forma automática por el sistema y que será la referencia 
a dicho QApp en caso de que queramos acceder a él (por ejemplo realizando un 
[[context:fold…]] con una sentencia AML ). El recuadro morado nos da la opción de elegir 
el idioma del formulario, el template que queremos usar para su visualización y la 
información sobre los creadores y sus permisos.  
 
Más abajo, tenemos las pestañas EDIT_QUESTIONS y VIEW_ENTRIES, si pulsamos 
sobre la primera se nos mostrarán los recuadros marrón y azul. En el recuadro marrón 
tenemos una amplia variedad de preguntas para añadir a nuestro formulario (textarea, radio, 
links a YouTube, select, etc), por otro lado, en el recuadro azul tenemos el apartado Context 
y Question List.  
 
Hay que decir que un QApp puede tener como campo una pregunta de tipo QApp, 
permitiendo de este modo relacionar QApps entre sí. 
 
Los QApps están caracterizados por su contexto, que determinará la forma en la que los 
formularios serán generados y guardados en la base de datos. Hay varios tipos de contexto, 
los más usados son: 
 Autonumeric: el id del formulario se irá incrementando a medida que reciba 
entradas. 
 Initiative: está pensado para uso de “empresa”, ya que permite que sólo un usuario 
de cada empresa tenga acceso para rellenarlo. 
 User: cada usuario del sistema podrá acceder a un solo formulario que registrará 
sus respuestas la próxima vez que entre. 
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 Role: se podrá acceder al formulario en función del rol que se tenga. 
 
En el apartado Question list, se nos mostrarán las preguntas que ya hemos creado y vamos 
a añadir tras elegirlas del recuadro marrón, donde podremos editarlas. 
 
Si en la pestaña EDIT_QUESTIONS podíamos elegir entre una amplia variedad de 
campos para añadir a nuestro formulario, ahora si pulsamos sobre la pestaña 
VIEW_ENTRIES veremos las columnas de la base de datos que nosotros decidamos 
mostrar.  
Para decidir sobre qué columnas queremos mostrar, en el recuadro rojo, pulsaremos sobre 
el icono del lapicero de “Ver con mis permisos”, el cual nos mostrará la ventana de la  
Esta ventana tiene un contenedor (recuadro azul) con toda la posibilidad de columnas que 
podemos mostrar y de filtros que podemos usar.  
FIGURA 26: MENÚ DE FACILITATOR 
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FIGURA 27: AÑADIR CUESTIONES 
G Ejemplo de uso de FreeApp 
A continuación se muestra en la <figuraX1> un ejemplo de cómo es la interfaz de la App 
que proporciona el entorno de desarrollo de la aplicación. 
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FIGURA 28: EJEMPLO DE USO DE FREEAPP 
En el recuadro azul podemos ver la jerarquía de ficheros (freeApps) y carpetas con los 
que estamos trabajando y por los cuales podemos navegar. En este caso estamos dentro de 
la carpeta del proyecto SHG, donde podemos acceder a las distintas subcarpetas para crear, 
ver o editar nuevas freeApps. El código de identificación de cada freeApp aparece en el 
recuadro morado. 
 El recuadro verde nos muestra las pestañas con todas las freeApps que tenemos abiertas, 
sin importar del proyecto que sean. Y en función de la que seleccionemos, en el recuadro 
rojo se nos mostrará el código. A la hora de codificar, tendremos (de izquierda a derecha) 
las opciones de guardar el progreso mediante el botón “Save”, crear una nueva versión 
mediante el botón “New_version”, expandir la ventana, actualizar el contenido y una serie 
de opciones como cambiar el tema del código, sintaxis, fuente, abrir el parser, etc. Dentro 
del tipo de sintaxis de código que reconoce la herramienta podemos encontrar los siguientes 
lenguajes: AML, CSS, HTML, HTML – AML,  JavaScript, JSON y Text. En función de la 
sintaxis elegida el texto se mostrará en un color u otro, haciendo que la codificación del 
mismo resulte más fácil e intuitiva. 
Finalmente, otra parte importante es el recuadro naranja ya que nos muestra el control de 
versiones con sus respectivas fechas de creación y autores. También nos permite, mediante 
el icono de la bola del mundo, saber si esa es la versión que está o no activa en la aplicación. 
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H Parseador y ejemplos de  AML 
Global Incubator también desarrolló un parseador exclusivo de código AML para así 
poder testear de forma rápida cualquier sentencia AML. También soporta código HTML. 
A continuación se muestran una serie de imágenes con algunos ejemplos:  
 
 FIGURA 29: PARSEADOR AML 
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FIGURA 30: EJEMPLO 2 DE PARSEADOR AML 
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FIGURA 31: EJEMPLO 3 DE PARSEADOR AML 
 
